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Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan keektifan media flash card dalam meningkatkan 
kemampuan memahami bagian-bagian busana pada siswa kelas X di SMK Negeri 1 Watansoppeng. 
Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari siswa dan guru. Metode yang digunakan adalah deskriptif 
dengan menggunakan pendekatan kuantitatif.  Prosedur pengamatan menggunakan pengumpulan data, 
angket dan dokumentasi. Tindakan dalam penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dimana setiap 
siklus melalui empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Melalui paparan 
data dan pembahasan diperoleh kesimpulan bahwa dari  pelaksanaan dua siklus jelas terlihat bahwa 
siswa di kelas X SMK Negeri 1 Watansoppeng lebih tertarik, dan lebih termotivasi  secara aktif terlibat 
dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan media flash card pada materi memahami bagian-
bagian busana. Disarankan pada guru sebaiknya memilih media pembelajaran yang sesuai dengan 
materi yang diajarkan untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa khususnya dalam pelajaran 
menggambar busana.  
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1. Pendahuluan  
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional tentang Standar Kompetensi 
Kejuruan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK/Madrasah Aliyah Kejuruan) 2008 
menjadi dasar pelaksanaan pembelajaran menggambar busana tentang memahami 
bagian-bagian busana. Mata pelajaran menggambar busana (fashion drawing) 
merupakan salah satu mata pelajaran produktif yang melatih siswa cara menggambar 
dan mengembangkan ide-idenya tentang busana (Prawitasari, 2010: 5). Kemampuan 
mencapai standar minimum memahami bagian-bagian busana tidak selalu mudah 
untuk dilakukan. Selama proses pembelajaran, baik guru maupun siswa sering kali 
mendapatkan masalah dalam mata pelajaran ini. Bagi guru terkadang mereka kesulitan 
mencari metode yang sesuai sehingga pada saat proses pembelajaran berlangsung 
siswa kurang termotivasi untuk menerima pelajaran. Begitu pun dengan siswa yang 
sering kali kurang tertarik pada menggambar busana karena merasa tidak memiliki 
kemampuan atau bakat menggambar busana.  
Berdasarkan pengamatan di SMK Negeri 1 Watansoppeng pada siswa kelas 
X tata busana ditemukan beberapa masalah. Pengetahuan siswa tentang bagian-bagian 
busana belum cukup memadai, terbukti beberapa siswa belum bisa menyebutkan, 
menjelaskan, dan menggambarkan bagian-bagian busana seperti bentuk dasar garis 
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leher, kerah, lengan maupun rok. Siswa belum terampil menggambar dengan model-
model yang beragam dan lebih variatif dengan menerapkan pengembangan dari 
bentuk dasar bagian-bagian busana. Hal ini yang menjadi masalah utama bagi siswa. 
Untuk mengatasi masalah tersebut, maka penulis mencoba untuk 
menciptakan suatu media yang dapat membantu siswa untuk belajar dan lebih 
mengenali secara dalam gambar model dan deskripsi bagian-bagian busana dengan 
cara yang lebih efektif dan menyenangkan. Untuk itu sebagai media pembelajaran 
maka dipilihlah media flash card dan Penelitian Tindakan Kelas (Class Action 
Research) dijadikan tolak ukur untuk mengetahui efektivitas penggunaan flash card 
dalam meningkatkan kemampuan memahami bagian-bagian busana pada siswa kelas 
X SMK Negeri 1 Watansoppeng. Menurut Arsyad (2009: 119) flash card merupakan 
kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau simbol yang mengingatkan atau menuntun 
siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan isi gambar tersebut. 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas  maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana meningkatkan kemampuan menggambar bagian-bagian busana 
dengan menggunakan kartu flash card di kelas X SMK Negeri 1 Watansoppeng? 
2. Apa masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa dengan menggunakan flash card 
dalam  proses belajar mengajar di SMK Negeri 1 Watansoppeng? 
Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui keefektifan media flash card dalam meningkatkan 
kemampuan menggambar bagian-bagian busana di kelas X SMK Negeri 1 
Watansoppeng.  
2. Untuk mengetahui masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa dengan 
menggunakan flash card dalam  proses belajar mengajar di SMK Negeri 1 
Watansoppeng. 
Hasil yang diperoleh melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat secara teoretis dijadikan sebagai acuan bagi guru agar proses belajar mengajar 
menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Untuk siswa bisa menjadi cara yang 
opsional  karena penggunaan flash card menggunakan metode bermain sambil belajar 
sehingga siswa lebih mudah dalam memahami bagian-bagian busana. Dan manfaat 
praktis diharapkan dapat berguna dalam upaya menyajikan materi bagian-bagian 
busana di SMK nNegeri 1 Watansoppeng serta siswa tata busana pada umumnya. 
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2. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk 
meningkatkan pemahaman guru tentang masalah yang dihadapi dalam proses belajar 
mengajar di kelas, dan untuk membawa perubahan dalam praktek di kelas. Penelitian 
ini meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi tindakan yang terbagi 
dalam dua siklus. 
Setelah  siklus pertama, hasil refleksi menjadi umpan balik untuk 
mengembangkan rencana selanjutnya dalam siklus berikutnya. Dan pada siklus kedua 
dilakukan pengembangan strategi dalam pembelajaran menggambar busana untuk 
kompetensi dasar memahami bentuk bagian-bagian busana. Penelitian ini dilakukan 
di SMK Negeri 1 Watansoppeng dengan subjek penelitian siswa kelas X tata busana 
tahun akademik 2015/2016. Adapun sumber data primer diperoleh secara langsung 
melalui observasi, pre test dan post test. Data berupa nilai ketika pre test, saat game 
berlangsung dan post test yang diikuti oleh 17 orang siswa. Metode pengumpulan data 
yang digunakan adalah observasi dan dokumentasi. Analisis data melalui reduksi data, 
evaluasi, dan refleksi. 
3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Tahap perencanaan, pertama dilakukan pre test, orientasi dan observasi di 
lingkungan sekolah, guru, siswa dan kesulitan belajar siswa. Hasil temuan 
menunjukkan prestasi belajar siswa yang masih rendah. Terbukti kemampuan siswa 
untuk menyebutkan, menjelaskan dan menggambar bagian-bagian busana baik lisan 
maupun praktek masih sangat rendah. Kedua membagi kuesioner dan tes kepada siswa 
untuk menentukan data yang tepat dari kesulitan siswa. Ketiga penyajian materi 
pembelajaran melalui media flash card yang dikelola sedemikian rupa sehingga 
situasi kelas menjadi lebih menyenangkan. Dan terakhir  menentukan kriteria 
keberhasilan untuk mengetahui dan mengukur tingkat pencapaian keberhasilan siswa. 
Indikator tingkat keberhasilan belajar siswa adalah 80% dari jumlah siswa telah 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dengan skor 75 dari post test akhir 
setiap siklus dengan skor rublik. Dan kriteria lainnya dilihat dari keaktifan dan 
motivasi selama proses belajar mengajar berlangsung yang diamati oleh peneliti 
sendiri dan teman sejawat selama proses penelitian. 
Penerapan, rencana tindakan untuk kegiatan pembelajaran bagian-bagian 
busana dengan menggunakan flash card diawali dengan fokus menjelaskan materi 
pembelajaran, dan kegiatan pembelajarannya yaitu: 
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1. Guru menjelaskan pengetahuan konsep tentang materi pelajaran serta apa dan 
bagaimana bermain dengan flash card 
2. Guru mengenalkan beberapa gambar pada kartu yang dipilih berdasarkan  
tema yang  telah ditentukan.  
3. Siswa diberikan flash card sebagai contoh termasuk gambar dan deskripsinya 
dan cara penskorannya. 
Fokus yang kedua yaitu latihan menghafal nama dan menjelaskan deskripsi 
materi. Kegiatan pembelajarannya yaitu sebelum siswa bermain game flash card, 
siswa mencoba mempelajari beberapa nama dari bagian-bagian busana serta 
memahami  deskripsinya. 
Observasi, dilakukan agar didapat data yang valid pada tindakan kelas yang 
telah dilakukan. Prestasi belajar, keterlibatan siswa dan motivasi selama pelajaran, 
kesulitan yang dihadapi guru dan siswa di dalam kelas merupakan data yang 
dibutuhkan. 
Refleksi, mengacu pada penjelasan tentang hasil pelaksanaan, apakah 
tindakan itu berhasil atau tidak. Data yang diperoleh kemudian dianalis, dievaluasi, 
dan disimpulkan serta dinilai apakah siklus perlu direvisi atau tidak. Perlu kehati-
hatian untuk mengetahui kelemahan dan kekuatan dalam menentukan  tindakan kelas.  
Hasil dan Pembahasan 
Temuan pada awal penelitian, dari 10 pertanyaan yang dibagi menjadi dua 
bagian tes dimana bagian pertama terdiri dari pertanyaan subjektif test yang berisi 
pertanyaan yang mengeksplorasi kemampuan kognitif siswa tentang bagan-bagian 
busana. Sedangkan 5 pertanyaan lainnya mengeksplorasi ranah psikomotor siswa 
tentang kemampuan menggambar bagian-bagian busana. Dari hasil pre tes yang telah 
dilakukan, diketahui bahwa hasil belajar siswa yang mencapai KKM hanya 30% atau 
hanya 5 orang siswa dengan skor rata-rata 72,06. Melihat hasil belajar siswa yang 
masih rendah tersebut maka perlu ada perubahan dalam metode pembelajaran. Untuk 
itu diterapkanlah metode pembelajaran dengan menggunakan media flash card agar 
hasil belajar siswa meningkat dan lebih kompeten. 
Temuan siklus pertama, dilihat dari hasil skor siswa umumnya belum 
memuaskan. Dari 17 orang siswa terdapat 13 atau 76% yang mendapat nilai yang 
kompoten, sedangkan 4 orang siswa atau 24% masih memilki nilai di bawah standar. 
Skor rata-rata kelas 78,71 . Dan siklus kedua hasil post test II ditemukan bahwa dari 
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17 siswa atau 100% kesemuanya mendapat nilai di atas KKM atau sudah kompeten 
dan jelas lebih baik dari siklus I dengan rata-rata kelas 83,35.  
Pembahasan 
Siklus pertama, perencanaan dilaksanakan dalam dua sesi, dimana sesi 
pertama . Untuk pengelolaan kelas, siswa akan dibagi menjadi empat kelompok dan 
setiap kelompok membagi dua kelompok kecil. Setiap siswa dalam kelompok adalah 
pemain mandiri dan menjadi lawan bagi kelompok lain. Sebelum menerapkan 
permainan flash card guru menjelaskan aturan mainnya dan memberikan contoh 
permainan flash card kepada siswa. Dan selama pelajaran berlangsung peneliti dan 
team mengajar mulai mengamati aktivitas siswa, sikap dan indikator lainnya. Untuk 
mengetahui apakah hasil belajar siswa mencapai nilai standar lulus maka pada akhir 
siklus I siswa diberikan post test. Selain itu minat dan motivasi siswa diukur dengan 
observasi dan angket. Penerapan, dimana rancangan pembelajaran yang telah 
direncanakan dilaksanakan langsung di kelas, setelah membuka pelajaran dilanjutkan 
dengan membagi kelompok. Guru sebagai pemegang kendali kelas mengatur 
permainan dan menentukan pemenang dari permainan didasarkan pada angka di 
papan skor dan poin bonus yang telah direkam di kartu skor. Penilaian hasil belajar, 
terdiri dari penilaian hasil bermain game flash card dan nilai penugasan menggambar 
36 variasi saku. Format penilain menggunakan score board yang tiap kotak score 
board poin dengan kelipatan 5 dan tingkatan poin minimal 5 dan maksimal 90 poin. 
Siswa yang dapat menjawab flash card dengan tepat akan mendapat poin untuk 
kelompoknya yang akan dijumlahkan dan dicatat pada lembar penilaian. Penilaian 
diadaptasi dari bentuk penilaian papan ular tangga tangga, bedanya papan score board 
flash card jalannya stik/catur tidak berdasarkan nilai pada jatuhnya dadu, tapi 
berdasarkan jumlah jawaban benar dari siswa saat menjawab flash card. Sesi kedua, 
sama denga sesi pertama juga dilakukan dalam tiga tahap. Dalam proses ini 
dikumpulkan beberapa data numerik (kuantitatif) yang diperoleh dari hasil tes 
sebelum dan sesudah pelaksanaan flash card dalam pembelajaran. Sedangkan data 
kualitatif diperoleh dari hasil pengamatan dan juga dari angket jawaban siswa. Dari 
data yang telah didapat maka temuan umum dari siklus I adalah sebagian besar siswa 
antusias terhadap penerapan media flash card. Namun, disesi kedua ketika siswa 
diminta untuk menjawab pertanyaan terkait dengan permainan tidak semua siswa bisa 
menghafal nama bagian-bagian busana dengan baik. Siswa tidak bisa 
mempertahankan memorinya tentang nama-nama bagian-bagian busana tersebut. 
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Siswa terlalu bersemangat untuk menjadi pemenang permainan sehingga kehilangan 
beberapa nama bagian-bagian busana dalam pikirannya  setelah permainan. Selain itu 
bebarapa siswa belum bisa memahami instruksi permainan dengan baik. Hal ini terjadi 
karena beberapa siswa belum memahami betul bagaimana memainkan flash card dan 
siswa kurang berlatih menggunakan media flash card. Selain itu penguatan dilakukan  
hanya dengan memberikan pertanyaan lisan kepada beberapa siswa. 
Temuan Siklus Kedua 
Secara umum proses pembelajaran sama seperti pada siklus pertama. Untuk 
mempertahankan memori siswa dalam permainan maka diberikan penilaian objektif 
tertulis setiap sesi. Dari sesi pertama diperoleh kesimpulan bahwa belajar dengan 
menggunakan media flash card menunjukkan hasil yang cukup menyenangkan 
terbukti siswa larut dalam proses pembelajaran. Pada sesi kedua guru mengajak siswa 
untuk lebih aktif dengan pemberian penghargaan dan hukuman untuk memberikan 
motivasi ekstra selama proses belajar mengajar. Penguatan juga dilakukan dengan 
memberikan pertanyaan lisan kepada beberapa siswa dan pertanyaan tertulis kepada 
semua siswa disetiap akhir sesi. Dan hasilnya permainan flash card dapat diikuti 
dengan lebih antusias. Selain itu dengan mengunakan flash card sebagai model, guru 
dapat mengelola kelas seperti yang dikemukakan oleh Finnochioro (1973: 155) saran 
dalam mengajar bahwa seorang guru harus; (1) mempromosikan lingkungan yang 
ramah di kelas, (2) menciptakan dan mengatur bahan, (3) mengatasi kekurangan 
dalam buku teks, (4) merangsang dan mempertahankan minat melalui kegiatan 
praktek bervariasi, (5) menenkankan aspek menyenangkan dalam pembelajaran, dan 
(6) memberikan siswa perasaan diperlukan keberhasilan yang akan menentukan 
pertumbuhan mereka terhadap komunikasi. 
4. Kesimpulan dan Saran 
Hasil dari pelaksanaan dua siklus terlihat bahwa penggunaan media flash 
card sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa menggambar bagian-
bagian busana kelas X SMK Negeri 1 Watansoppeng. Siswa lebih tertarik dan 
termotivasi untuk secara aktif terlibat selama proses belajar mengajar dengan 
menggunakan media flash card. Karena media ini melibatkan saluran sensorik pelajar 
(visual dan otot koordinasi) jadi sangat membantu siswa untuk menghafal dan 
mempertahankan memori dengan baik. Masalah yang dihadapi dalam penggunaan 
media flash card pada siklus 1 dapat teratasi dengan baik sehingga penggunakan 
media flash card pada siklus 2 lebih optimal. Terbukti pada siklus 2 hasil belajar dan 
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motivasi siswa terhadap materi nama-nama bagian-bagian busana secara signifikan 
menunjukkan hasil yang lebih baik. Diharapkan penggunaan  media flash card ini 
dapat memberikan kontribusi positif bukan hanya pada materi menggambar bagian-
bagian busana tapi juga pada materi lain atau mata pelajaran lain khususnya mata 
pelajaran tata busana. 
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